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BAB II 
 TINJAUAN.PUSTAKA 
    
2.1. Perpustakaan 
Perpustakaan adalah ruangan yang dimanfaatkan untuk menyimpan berbagai koleksi buku 
dan disimpan sesuai tatanan susunannya tertentu untuk digunakan pengunjung untuk bahan bacaan 
dan buku-buku tersebut tidak untuk dijual. Berdasarkan makna istilah perpustakaan dapat 
dipahami bahwa aspek tempat merupakan suatu hal yang penting karena dalam sebuah 
perpustakaan didefinisikan sebagai ruangan atau gedung dimana koleksinya terdiri atas berbagai 
macam percetakan [5]. 
2.2. Perpustakaan Digital 
       Perpustakaan digital merupakan perpustakaan yang berbasis otomasi yang meliputi 
sebagian besar bahan pustaka berbentuk digital dan tersimpan di dalam arsitektur komputerisasi 
sehingga dapat diakses melalui sistem komputer. Berbagai jenis dokumen digital yang terdapat 
pada aplikasi perpustakaan digital berupa teks, gambar, suara, video, dan grafik. Perancangan 
perpustakaan digital berdasarkan pada, Knowledge Management System, Knowledge Creation, dan 
Knowledge society. Perpustakaan digital diperkenalkan pertama kalinya pada tahun 1994  dalam 
sebuah proyek milik NSF/DARPA/NASA yaitu Digital Libraries Initiative di bidang digitalisasi 
dokumen dan pembangunan sistem untuk dokumen digital. Dengan diterapkannya sistem 
perpustakaan digital ini, maka hal ini sangat berguna baik untuk pustakawan maupun penggunanya 
[6]. 
Di dalam sistem perpustakaan digital, ketika petugas melakukan input data, maka data yang 
di input tadi akan disimpan ke dalam database melalui web server. Data yang di input seperti data 
buku, jurnal dan makalah. Dengan demikian user dalam mencari referensi akan menjadi lebih 
mudah dan efisien [7]. 
2.3. Metode Prototype 
  Metode prototype adalah salah satu metode pengembangan perangat lunak dalam bentuk 
rancangan sistem kerja yang fungsinya menggambarkan rancangan awal dari sebuah sistem. 
Melalui metode prototype, pengembang akan membuat sebuah prototype sistem sebagai 
penghubung antara pengembang dan pelanggan agar dapat saling berinteraksi  dalam proses 
pengembangan sistem informasi [8]. 
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Tujuan menggunakan metode prototype adalah untuk mendapatkan informasi-informasi 
kebutuhan sistem dari pelanggan agar pelanggan dapat  berinteraksi melalui model prototype yang 
dirancang oleh pengembang, karena sesungguhnya sebuah prototype itu menggambarkan 
rancangan awal dari sistem yang akan dibangun sebelum melanjutkan ke sistem sesungguhnya 
yang lebih besar [9]. Manfaat dari penggunaan metode prototype: 
1. Dalam pengembangan sistem, penyatuan persepsi untuk model sistem, pelanggan dan 
pengembang akan saling. 
2. Dalam perancangan model sistem, pelanggan ikut terlibat didalamnya. Dengan demikian 
pelanggan akan merasa cocok terhadap pemodelan sistem yang telah sesuai dengan harapannya. 
3. Kualitas sistem yang dirancang memenuhi harapan karena sistem dirancang sesuai kebutuhan 
[10].  
  Metode prototype ini memudahkan dalam menjelaskan kebutuhan pelanggan secara detail 
karena terkadang pelanggan mengalami kesulitan dalam menyampaikan informasi-informasi 
kebutuhannya tanpa melihat gambaran yang jelas. Dalam mengantisipasi hal tersebut, maka 
sebaiknya spesifikasi kebutuhan sistem harus disepakati terlebih dahulu oleh pengembang dengan 
pelanggan agar proses pembangunan sistem berjalan sesuai dengan rencana [11]. Gambar 1 
menggambarkan alur tahapan metode prototype: 
 
Gambar 2.1. Tahapan Metode Prototype [12]  
 
  Pada tahapan metode prototype dibagi menjadi tiga tahap, yaitu Listen to Customer, 
Build/revise Mock-up, dan Customer Test Drives Mock-up. Mengenai tahapan-tahapan 
tersebut dijelaskan pada tabel 2.1: 
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Tabel 2.1. Tahapan Metode Prototype 
No Tahapan Penjelasan 
1. Listen to Customer Pada tahap ini peneliti melakukan penggalian 
kebutuhan sistem dengan cara mendengarkan 
permasalahan dari pelanggan. Dalam pembuatan 
sistem, maka harus diketahui terlebih dahulu sistem 
yang sedang berjalan untuk kemudian mengetahui 
masalah yang terjadi. Hal itu agar pembuatan sistem 
sesuai dengan kebutuhan.  
2. Build/Revise Mockup Pada tahap ini peneliti merancang prototype dalam 
bentuk desain sistem sementara yang berfokus pada 
penyajian yaitu proses input dan output. Rancangan 
prototype yang dibuat pengembang harus sesuai 
dengan kebutuhan sistem yang telah dijelaskan dari 
permasalahan pelanggan. 
3. Customer Test Drive Mock-Up Pada tahap ini, rancangan prototype di uji coba oleh 
pelanggan. Setelah itu dilakukan evaluasi dari 
kekurangan-kekurangannya berdasarkan kebutuhan 
sistem. Setelah itu pengembang akan melakukan 
identifikasi permasalahan dari hasil uji coba oleh 
pelanggan untuk perbaikan. Setelah melakukan 
identifikasi permasalahan dan perbaikan pada 
sistem, maka dilanjutkan ke tahap pengkodean 
sistem. 
 
2.4. User Acceptance Test (UAT) 
 User Acceptance Test (UAT) umumnya digunakan untuk merujuk ke pengguna akhir 
pengujian perangkat lunak yang dilakukan sebelum sistem diperkenalkan pada sebuah organisasi 
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[13]. Pengujian User Acceptance Test (UAT) berfokus pada rancangan sistem untuk diuji dan 
mempertimbangkan pengujian kegunaan [14]. 
 
2.5. Sistem Informasi 
 Sistem merupakan suatu jaringan kerja dari berbagai prosedur yang saling berhubungan 
dalam melakukan suatu kegiatan pada tujuan tertentu. Pengertian lainnya, sistem merupakan 
sekumpulan berbagai unsur, komponen, atau variabel yang terorganisir dan bergantung serta 
berinteraksi satu sama. Berdasarkan pengertian-pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa 
sistem informasi mempunyai komponen-komponen yang saling terhubung dan mempunyai tujuan 
tertentu [15]. 
 Sistem informasi tersusun atas komponen-komponen yang disebut dengan istilah blok 
bangunan (building block) sebagaimana pada gambar 2.2: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Gambar 2.2. Blok Sistem Informasi [16]  
 
 Blok sistem informasi terdiri dari blok input, model, output, teknologi basis data 
dan kendali. Penjelasan mengenai blok sistem informasi dapat dilihat pada tabel 2.2:  
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Tabel 2.2. Komponen-Komponen Sistem Informasi 
No Komponen-Komponen Penjelasan 
1 Blok Masukkan (Input Block) Input ini berperan pada proses data yang masuk ke dalam 
sistem informasi. Dalam hal ini yaitu metode-metode 
beserta media yang digunakan dalam mengumpulkan data 
yang akan dimasukkan berupa dokumen dasar. 
2.  Blok Model (Model Block) 
 
Model blok terdiri atas kombinasi prosedur, logika dan 
metode matematik. Komponen-kompenen tersebut akan 
melakukan proses manipulasi data input dan data yang 
tersimpan di basis data dengan cara yang telah ditentukan 
untuk menghasilkan keluaran yang diharapkan. 
3 Blok Keluaran (Output 
Block) 
 
Hasil keluaran dari sistem informasi adalah berupa 
informasi. Informasi yang dikeluarkan merupakan 
informasi yang berkualitas dan dokumentasi yang 
bermanfaat tingkatan untuk semua pengguna. 
4 Blok Teknologi (Technology 
Blok) 
 
Peran teknologi pada sistem informasi sangat penting. 
Teknologi berperan pada penerimaan input, menjalankan 
model, menyimpan dan mengakses data, menghasilkan 
dan mengirimkan keluaran dan membantu pengontrolan 
sistem secara keseluruhan. Teknologi terdiri atas tiga 
unsur utama, yaitu pengguna (Humanware atau 
Brainware), perangkat lunak (Software) dan perangkat 
keras (Hardware) 
5 Blok Basis Data (Database 
Block) 
 
 
Basis data adalah kumpulan data-data yang saling 
terhubung satu lain. Data-data yang tersebut kemudian 
disimpan dalam perangkat keras komputer dan 
dimanipulasi datanya melalui perangkat lunak. 
6 Blok Kendali (Control Block) Ada beberapa faktor yang dapat mengakibatkan kerusakan 
pada sistem informasi, yaitu bencana alam, air, api, debu 
suhu yang tinggi, kecurangan-kecurangan, kejanggalan 
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sistem itu sendiri, kesalahan-kesalahan ketidakefisisan, 
sabotase dan sebagainya. Pengendalian pada sistem perlu 
dirancang dan diterapkan untuk meyakinkan  segala faktor 
yang dapat mengakibatkan kerusakan pada sistem dapat 
dicegah atau apabila suatu saat sistem mengalami 
masalah, maka masalah tersebut dapat segera diatasi. 
 
 2.6. Database Management System 
Database adalah kumpulan dari tabel-tabel yang saling terhubung atau berelasi. Relasi-
relasi antar atar tabel tersebut dapat dilihat melalui kunci-kunci dari setiap tabel. Pada ruang 
lingkup perusahaan atau instansi, satu database menunjukkan satu kumpulan data yang digunakan. 
Database berguna dalam melakukan proses penyusunan dan penyimpanan data. Pada sistem 
database, permasalahan yang sering terjadi adalah redundansi dan inkonsistensi data, kesulitan 
dalam proses akses data, Multi User, isolasi data dalam standarisasi, keamanan data, dan integritas 
data [17].  
Dalam pengelolaan sistem database, maka diperlukan sebuah perangkat lunak, yaitu 
DBMS (Database Management System). DBMS adalah perangkat lunak yang berfungsi bagi 
pengguna dalam mengoperasikan database secara. Operasi-operasi database tersebut ialah 
membuat, memelihara, mengontrol, dan mengakses database. Perangkat lunak DBMS dapat 
memudahkan pengguna untuk mengontrol dan memanipulasi data di dalamnya. DBMS terdiri dari 
beberapa jenis, di antaramya RDBMS (Relationship Database Management System), Hierarchy 
DBMS, Object Oriented DBMS, dan lain sebagainya [18]. 
 DBMS terdapat kelebihan-kelebihan di dalamnya. Mengenai penjelasan kelebihan DMBS 
dapat dilihat pada tabel 2.3: 
 
Tabel 2.3. Kelebihan DBMS [19]: 
No Kelebihan Penjelasan 
1 Mengurangi Proses Pengulangan Data Pengulangan data yang dimaksud yaitu 
bahwa kolom data yang sama (contoh: 
alamat) akan sering muncul dalam file yang 
berbeda-beda dan sering kali dalam bentuk 
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format yang berbeda. Pada sistem pemrosesan 
yang lama, file-file yang berbeda tersebut 
akan mengulang data yang sama sehingga 
dapat mengakibatkan ruang penyimpanan 
menjadi boros.  
2 Meningkatkan Integritas Data Proses pengulangan data yang berkurang 
dapat mempengaruhi integritas data. Proses 
pengulangan data yang berkurang dapat 
meningkatkan integritas data karena semua 
perubahan dilakukan pada satu tempat saja.  
3 Meningkatkan Keamanan Data Berbagai perusahaan atau instasi dapat 
pembagian pemakaian data, tetapi dalam 
mengakses informasi dapat dibatasi hanya 
untuk pengguna tertentu. Hanya dengan 
menggunakan password, informasi-informasi 
penting di dalam database pada sebuah 
perusahaan atau instansi hanya dapat diakses 
oleh pengguna yang memiliki hak untuk 
mengaksesnya. 
4 Memudahkan Pemeliharaan Data Di dalam perangkat lunak DBMS, terdapat p                                                                                                                     
rosedur standar untuk melakukan proses 
penambahan, pengeditan dan penghapusan 
rekaman, serta untuk memvalidasi atau  
memastikan bahwa data yang sesuai sudah 
dimasukkan dengan benar dan lengkap ke 
dalam masing-masing jenis kolom.  
 
